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Abstrak—Pembelajaran yang efektif tidak dapat dicapai dengan 
hanya memperkenalkan mode belajar yang berbeda, tetapi juga 
memerlukan motivasi belajar anak dan menjaga agar anak 
termotivasi dan terlibat sampai tujuan pendidikan tercapai. Game 
merupakan sebuah media yang sangat disukai oleh berbagai 
kalangan khususnya anak-anak. Game based learning adalah 
salah satu media pembelajaran kreatif yang dapat menarik 
motivasi pengguna. Pada penelitian ini membahas tentang 
pembuatan game based learning sebagai teknologi pendukung 
untuk mengembangkan social interaction skill pada anak ADHD 
(Attenttion Deficit Hiperactivity Disorder). ADHD adalah gangguan 
perkembangan saraf yang ditandai dengan kesulitan menaruh 
perhatian, hiperaktif, impulsif (bertindak sebelum berpikir) serta 
mempunyai kesulitan untuk berinteraksi dengan lingkungan. 
Aplikasi game based learning yang dibangun adalah mobile web 
application menggunakan teknologi HTML5 dan javascript 
dengan menggunakan metode agile development. Terdapat tiga 
objektif pada penelitian ini yaitu cooperation learning, self control 
learning, dan responsibility learning. Penelitian ini juga disertai 
dengan pengujian User Acceptance Test (UAT) langsung kepada 
target user mengenai fungsionalitas dan survei terhadap user 
mengenai kualitas tampilan serta manfaat dalam menggunakan 
aplikasi ini. 
 





Game sebagai model pembelajaran (game based learning) 
akhir- akhir ini menjadi topik yang sangat menarik perhatian 
kalangan akademik khususnya di bidang teknologi. Kemajuan 
teknologi yang sangat pesat pada saat ini banyak dimanfaatkan 
untuk mendukung kemajuan di bidang pendidikan. Game 
menawarkan suatu pembelajaran yang unik dan melengkapi 
metode pembelajaran biasa dengan memicu pemikiran inisiatif 
dan inovatif. Game membuat konsep pembelajaran lebih kreatif 
dan menyenangkan bagi siswa [1].  
Game sebagai assistive technology memiliki potensi 
untuk meningkatkan nilai pembelajaran siswa, termasuk anak 
berkebutuhan khusus. Assistive technology adalah segala item, 
peralatan, atau sistem produk yang diperoleh secara komersial, 
yang sudah tersedia, digunakan untuk menambah, merawat, 
meningkatkan kemampuan fungsional bagi penyandang cacat. 
Perangkat teknologi bantu ini merupakan peralatan atau sistem 
dapat sangat efektif untuk mendukung pembelajaran di sekolah 
dan memiliki manfaat yang besar bagi orang berkebutuhan 
khusus [2]. Mobile game merupakan salah satu assistive 
technology. Penggunaan assistive technology juga 
memungkinkan untuk lebih efisien dan efektif dalam 
pengasuhan bahkan untuk anak-anak berkebutuhan khusus [3].  
Menurut salah satu asosiasi yang bergerak di bidang 
tumbuh kembang anak di Amerika Serikat yaitu  National 
Association for the Education of Young Children (NAEYC) 
menyatakan bahwa sulit bagi anak-anak penderita ADHD 
untuk memulai dan mengakhiri interaksi serta sulit untuk 
bergabung dengan kelompok atau komunitas. Menurut Saad 
dan Lindsay di dalam paper yang ditulis oleh Aziz Nor 
menunjukkan karakter umum yang ada pada anak antara lain: 
impulsive (bertindak atas keinginan sendiri tanpa berpikir 
dahulu), frequent day dreaming (sering berkhayal), lack of 
interest (kurangnya minat), forgetful (suka melupakan), moody 
and overly sensitive (suka murung), lack of social skill and 
communication skill (kurangnya skill komunikasi), dan, 
agressive and overly active (terlalu aktif) [4].  
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TABEL I 
REVIEW GAME YANG TELAH DIBANGUN UNTUK MEMBANTU TERAPI  
Anak ADHD menurut Maite Frutos-Pascual, Begoña Garcaí Zapirain dan Amaia Méndez Zorrilla dalam Artikel Adaptive Tele-Therapies Based  
On Serious Games For Health For People With Time-Management And Organisational Problems: Preliminary Results [2]. 
 
Dari beberapa karakteristik, didapati bahwa ADHD pada 
anak sangat merugikan bagi penderita. ADHD dapat diobati 
dengan terapi. Seperti yang dijelaskan pada website yang 
membahas secara khusus penyakit ini (www.adhd-
institute.com), ada dua jenis pengobatan bagi penderita yaitu 
terapi pharmacological  dan terapi non-pharmacological [5]. 
Tetapi di Indonesia sendiri, menurut hasil wawancara 28 
Oktober 2013 dengan Bapak Dr. Kusnandi Rusmil, dr., Sp.AK., 
MM. sebagai kepala bagian penelitan Tumbuh Kembang Anak 
RS Dr. Hasan Sadikin Bandung menyatakan bahwa perhatian 
khusus dalam terapi terhadap anak ADHD belum ada. Menurut 
beberapa penelitian di luar negeri, menggunakan game sebagai 
media pembelajaran bagi anak ADHD sangat baik. Saat ini ada 
beberapa bukti yang menunjukkan bahwa game dapat 
berkontribusi pada peningkatan, regulasi dan standarisasi dari 
beberapa gejala yang berhubungan dengan ADHD [6].  
Terapi social interaction skill difokuskan untuk 
membantu anak ADHD untuk melatih perilaku sosial anak-
anak. Terapi ini merupakan pendekatan terstruktur yang dapat 
mengukur dan membantu perkembangan anak-anak penderita 
ADHD. Menurut Isaac anak dengan ADHD mempunyai ciri-
ciri antara lain [7]: 
1. Anak-anak penderita ADHD tampak tidak mendengar 
sekalipun diajak untuk berbicara secara langsung. 
2. Sulit berkosentrasi pada satu aktivitas. 
3. Tidak mampu mengikuti instruksi yang diberikan. 
4. Mudah teralihkan perhatiannya oleh hal-hal yang terjadi 
di sekelilingnya. 
Tujuan dari terapi ini di antaranya adalah membantu 
meningkatkan dan memperkuat social interaction skill anak 
penderita ADHD sehingga nanti anak-anak penderita ADHD 
dapat berinteraksi dengan baik dengan lingkungan.  
 
II. TINJAUAN PUSTAKA 
A. Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) 
ADHD adalah gangguan perkembangan saraf yang 
ditandai dengan kesulitan menaruh perhatian, hiperaktif, dan 
impulsif (bertindak sebelum berpikir). ADHD merupakan 
ketidakmampuan belajar yang menyebabkan orang tersebut 
menjadi kurang fokus dan mudah terganggu. Studi terbaru 
menunjukkan bahwa hampir 10% anak-anak berusia antara 4 
hingga 17 dilaporkan menderita ADHD [8]. ADHD institute 
(www.adhd-institute.com) menyatakan bahwa penderita 
ADHD dapat disembuhkan dengan dua metode, yaitu terapi 
pharmacological dan terapi non-pharmacological.  
Dalam kasus ini terapi non-pharmacological dibagi 
menjadi tiga bagian yaitu: 
1. Psychoeducation, orang tua, guru, dan anak diberikan 
informasi dan dilatih mengetahui ADHD.  
2. Diet dan life style, penderita ADHD cenderung memiliki 
kesehatan yang kurang baik. 
3. Behavioural therapy, penderita belajar dan melatihan diri 
dalam kesehariannya yang dapat dibantu oleh orang tua 
dan guru. Penderita dilatih untuk belajar melatih skill 
dalam dirinya dengan menggunakan alat bantu seperti VR 
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(Video Recorder), EEG (Electroensefate Phalography), 
dan bentuk assistive technology lainnya yang akan 
mengurangi dampak dalam ADHD. 
 
B. Assistive Technology 
Assistive Technology Act tahun 1998 mengartikan 
“assistive technology means any item, piece of equipment, or 
product system, whether acquired commercially, off the shelf, 
modified or customized, that is used to increase, maintain, or 
improve functional capabilities of individuals with 
disabilities”. Menurut Polloway, Patton, dan Serna, assistive 
technology adalah alat yang mendukung pembelajaran yang 
akan meningkatkan pembelajaran anak penyandang cacat 
dalam keterampilan akademik, sosial, fungsional dan hidup  
berinteraksi dengan masyarakat [9]. 
 
C. Assistive Technology sebagai Pendukung dalam Terapi 
Social Interaction Skill 
Menurut salah satu asosiasi yang bergerak di bidang 
tumbuh kembang anak di Amerika Serikat yaitu  National 
Association for the Education of Young Children (NAEYC) 
menyatakan bahwa sulit bagi anak-anak penderita ADHD 
untuk memulai dan mengakhiri interaksi serta sulit untuk 
bergabung dengan kelompok atau komunitas. Menurut 
NAEYC teknologi dapat digunakan sebagai alat bantu untuk 
[10]: 
1. Membantu semua anak mengembangkan kemandirian 
dalam berkomunikasi dengan orang lain di lingkungan, 
mengembangkan keterampilan sosial yang adaptif dalam 
kehidupan sehari-hari, berinteraksi dengan orang lain. 
2. Meningkatkan kemampuan seorang anak untuk 
berpartisipasi dalam rutinitas dan kegiatan dalam 
lingkungan yang berbeda termasuk program anak usia 
dini, program setelah sekolah kegiatan rekreasi, 
transportasi, dan lingkungan sosial. 
3. Memfasilitasi partisipasi anak dalam kegiatan yang sesuai 
dengan usia dan sesuai dengan tahapan perkembangan 
masing-masing. 
4. Menilai perkembangan anak, memahami konsep 
perkembangan anak, dan meningkatkan kemampuan 
untuk berpartisipasi dalam rutinitas atau kegiatan. 
Menurut Sarah A.Mulligan yang merupakan Executive 
Director of The Division for Early Childhood of The Council 
for Exceptional Children, assistive technology yang tepat dapat 
menciptakan ‘keajaiban’ ketika memungkinkan seorang anak 
untuk menjadi lebih independen dan ekspresif [11].  Beberapa 
studi telah menyatakan bahwa program yang melibatkan 
teknologi lebih efektif daripada pelatihan keterampilan sosial, 
karena fakta yang ada anak-anak lebih termotivasi dan terlibat 
pada suatu kegiatan yang membuat anak-anak berkebutuhan 
khusus merasa nyaman atau confident, serta memungkinkan 
untuk bisa berbagi kepentingan bersama  dengan yang lain [12]. 
  
D. Mobile Game 
Mobile game didefinisikan sebagai permainan yang 
dimainkan pada platform mobile seperti ponsel, PDA (Personal 
Disital Assistant) dan perangkat game khusus [13]. Berikut 
beberapa manfaat dan keuntungan yang didapat dari bermain 
game [14]: 
1. Emotional benefits, game merupakan salah satu sarana 
yang paling efisien dan efektif untuk anak-anak 
menghasilkan perasaan positif. Beberapa studi telah 
menunjukkan hubungan kausal antara bermain video 
game yang disukai dan meningkatkan suasana hati atau 
peningkatan emosi positif.  
2. Motivational benefits, Ketika dihadapkan dengan 
kegagalan, pemain game sangat termotivasi untuk 
kembali ke tugas untuk menang, dan tanpa henti optimis 
untuk mencapai tujuan dari game yang dimainkan.  
3. Social benefits, pemain game secara tidak langsung akan 
memperoleh social skills yang penting ketika anak-anak 
penderita ADHD bermain game yang secara khusus 
dirancang untuk menghargai kerja sama yang efektif, 
saling mendukung, dan kebiasaan untuk saling membantu 
untuk bisa memenangkan game. 
 
E. Game Design Document 
Game Design Document (GDD) adalah sebuah dokumen 
desain yang deskriptif mengenai desain game. GDD adalah 
sebuah proses untuk mengubah ide yang masih samar-samar 
menjadi sebuah rencana yang jelas.  
Tujuan dari GDD adalah untuk tegas menggambarkan 
nilai jual game, target konsumen, game yang disajikan, art, 
level design, story, karakter, user interface, asset, dan 
sebagainya. Singkatnya, setiap bagian dari game yang 
membutuhkan pengembangan harus dimasukkan oleh 
developer. 
 
F.  Metode Agile Development 
Agile Development merupakan salah satu metodologi 
pengembangan perangkat lunak yang dasarnya adalah 
pengembangan iterative dan incremental. Kebutuhan dan 
solusi senantiasa berkembang melalui kolaborasi antara user 
dan internal tim.  
Permasalahan terbesar ketika membangun sebuah 
software adalah perubahan requirements. Metode agile dapat 
menerima perubahan yang lengkap dari spesifikasi yang 
diinginkan user. Metode agile menuntut respon terhadap 
perubahan yang cepat dan fleksibel. Metode agile 
diperkenalkan pada Agile Manifesto yang menyatakan bahwa 
pengorganisasian dan kerjasama antara tim pengembang 
internal dan customer sangat penting dalam agile development. 
Menampilkan software pada saat laporan pengerjaan software 
lebih berguna daripada hanya memberikan dokumen tertulis 
kemajuan kepada klien karena requirement tidak dapat 
diperoleh secara total. Keterlibatan user dan stakeholder sangat 
penting [15]. 
Berdasarkan Tabel II, perbandingan metode 
pengembangan software akan difokuskan pada agile 
development. Pada agile development, spesifikasi kebutuhan 
dapat berubah secara berkala. Ini sangat sesuai dengan 
pengembangan saat akan mengembangkan sebuah game yang 
berubah menyesuaikan dengan kebutuhan user. Analisis resiko 
juga terdapat pada metode agile untuk memastikan bahwa 
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pengembangan software yang dilakukan bebas dari kesalahan. 
Dengan metode agile memungkinkan pengembang untuk 
kembali atau mundur ke fase sebelumnya [17].  
 
TABEL II 
PERBANDINGAN METODOLOGI SOFTWARE DEVELOPMENT [16] 
.  
III. METODOLOGI PENELITIAN  
A. Model Konseptual 
Sebelum merumuskan kerangka penelitian, berikut ini 
akan dijelaskan pembentukan model konseptual untuk 
menggambarkan kerangka pemikiran yang digunakan dalam 
penelitian ini. Model konseptual dapat dilihat pada Gambar 1. 
Instrumental input adalah masukkan berupa sarana-sarana yang 
dapat mendukung terjadinya penelitian ini. Pada instrumental 
input, penelitian tugas akhir ini mengambil teori perkembangan 
moral Kohlberg. Hal yang menjadi kajian Kohlberg adalah 
argumentasi anak dan perkembangan argumentasi itu sendiri. 
Adapun 6 (enam) tahap dalam moral reasoning yang 
kemudian dibagi dalam tiga taraf yaitu [18]: 
1.   Pra-Konvensional 
Pada taraf ini anak telah memiliki sifat responsif terhadap 
peraturan serta cap baik dan buruk.   
2.   Konvensional 
Pada taraf ini mengusahakan terwujudnya harapan-
harapan keluarga atau bangsa bernilai pada dirinya 
sendiri. Anak berusaha mewujudkan dan mengusahakan 
ketertiban sosial secara aktif.  
3.   Post Konvensional 
Pada taraf ini seorang individu berusaha mendapatkan 
perumusan nilai-nilai moral dan berusaha merumuskan 
prinsip-prinsip.  
Environmental input merupakan masukkan yang berasal 
dari lingkungan sekitar yang mendukung penelitian ini. Pada 
enviromental input, penelitian ini mengambil data tren 
perkembangan terapi bantuan untuk anak ADHD. Tren 
teknologi yang digunakan akan menjadi alasan dilakukannya 
penelitian serta pemilihan teknologi yang digunakan. 
Mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan assistive 
technology dapat digunakan untuk terapi. 
 
Gambar 1 Model Konseptual Penelitian 
B. Sistematika Penelitian 
 Proses pembangunan mobile game untuk penderita 
penyakit Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) ini 
menggunakan metode Agile dengan tahapan–tahapan iteration-
1, iteration 0, construction iteration, dan release iteration. 
Metode agile development memiliki siklus hidup atau lifecycle 
seperti berikut: 
1. Iteration -1  
2. Iteration 0 
3. Construction iteration 
4. Release iteration 
5. Production 
6. Retirement 
Pada penelitian ini fase yang dilakukan hanya sampai fase 
release iteration. Fase production dan retirement tidak 
dimasukkan dalam penelitian ini. Sesuai dengan metodologi 
yang digunakan, maka langkah-langkah pemecahan masalah 
akan mengadopsi langkah-langkah dalam metode agile.  
1. Fase pertama adalah iteration -1. Aktivitas yang 
dilakukan yaitu memulai riset, kemudian dilanjutkan 
dengan merumuskan masalah yang ada, dalam hal ini 
membahas tentang terapi bagi anak penderita ADHD. 
Kemudian Dilanjutkan dengan menetapkan tujuan, 
manfaat serta batasan dari riset berdasarkan dari rumusan 
masalah yang ada. 
2. Fase kedua adalah iteration 0. Tujuan akhir dar fase ini 
adalah memperoleh model produk, analisis kebutuhan, 
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serta cakupan riset per tim pada high level. Aktivitas yang 
dilakukan yakni melakukan studi pustaka mengenai 
literatur yang berkaitan dengan anak penderita ADHD. 
Selanjutnya dilakukan wawancara dengan rumah sakit 
yang memiliki penangan untuk anak ADHD. 
3. Fase ketiga yakni construction iteration. Dalam fase ini, 
aktivitasnya akan dilakukan berulang, seiring dengan 
peningkatan kebutuhan dan produk yang berjalan. 
Aktivitas yang dijalankan secara berulang yakni analisis 
kebutuhan spesifik (detail level dari analisis kebutuhan 
yang diperoleh dari fase iteration), desain, koding, serta 
unit testing. 
4. Fase keempat adalah release iteration yang juga sekaligus 
merupakan fase akhir di riset ini. Dalam fase ini, produk 
sudah berada pada iterasi akhir yang sudah tidak 
dilakukan penambahan fitur lagi. Kemudian dilakukan 
pengujian tingkat akhir, dilanjutkan dengan debugging 
akhir. Dilanjutkan dengan membuat dokumen produk 
akhir serta merilis produk. 
 
 
IV. ANALISA DAN DESAIN 
A.   Identifikasi Masalah 
Dari hasil wawancara 28 Oktober 2013 dengan Bapak Dr. 
Kusnandi Rusmil, dr., Sp.AK., MM. sebagai kepala bagian 
penelitan Tumbuh Kembang Anak RS Dr. Hasan Sadikin 
Bandung menyatakan bahwa perhatian khusus dalam therapy 
terhadap anak ADHD belum ada. Anak ADHD dapat diberikan 
therapy dengan metode yang sama dengan anak autis. Therapy 
anak ADHD juga hanya dapat dilakukan pada rumah sakit atau 
klinik yang menangani kasus ini. Di luar negeri, media 
pembelajaran baru untuk anak dengan ADHD sudah ada 
dengan mengandalkan teknologi saat ini.  
Dari hasil analisis di atas, dapat disimpulkan beberapa 
masalah yang sedang terjadi antara lain:  
1. Anak ADHD sering tidak dapat berkonsentrasi akibat 
hiperaktif dan impulsif saat proses belajar dan therapy 
sehngga guru atau orang tua tidak dapat mengatasi anak 
dalam memberikan pembelajaran. 
2. Anak ADHD memerlukan media pembelajaran yang baru 
dan menarik dimana dapat dilakukan dengan praktis. 
 
B. Analisis Kebutuhan 
Pada tahap analisis kebutuhan dilakukan identifikasi 
kebutuhan software dan kebutuhan user yang akan terlibat 
langsung dalam proses melatih motorik halus anak ADHD. 
Berdasarkan permasalahan yang terjadi, maka berikut 
identifikasi kebutuhan sofware: 
1. Software menciptakan pembelajaran yang interaktif, 
sehingga meningkatkan daya tarik pada anak penderita 
ADHD. 
2. Software menciptakan pembelajaran dalam melatih social 
interaction skill. 
3. Software dibuat berdasarkan penilaian pada SSRS (Social 
Skill Rating System). 
4. Software mudah digunakan dan dimengerti oleh anak 
ADHD serta orang tua selaku pendamping.  
Selain itu perlu dilakukan identifikasi user yaitu pada 
anak ADHD usia 6 – 9 tahun dan pada orang tua atau guru 
selaku pendamping. Dari hasil wawancara dan melihat dari 
referensi yang ada maka dapat disimpulkan beberapa 
karakteristik pengguna Game for Therapy ini adalah, antara 
lain: 
1. Anak ADHD  
Dalam memainkan game, anak ADHD diberikan batasan 
waktu dalam bermain game yaitu maksimal 2 jam perhari 
agar anak tidak adiktif terhadap game. 
2. Orang tua dan guru dari anak ADHD  
Anak dengan ADHD sebaiknya ditemani dengan orang 
tua atau guru dalam memainkan game tersebut. Orang tua 
tetap harus mengambil peran dalam memberikan 
pembelajaran anak ADHD. Tujuan dari peran orang tua 
yaitu untuk mengontrol dan mengendalikan anak saat 
bermain. 
 
C. SSRS (Social Skill Rating System) 
Beberapa instrumen telah dikembangkan untuk 
membantu mengidentifikasi masalah-masalah sosial pada 
anak-anak. SSRS yang dikembangkan oleh Gresham dan Elliot 
(1990) adalah alat multi-rater dengan versi anak, orang tua dan 
guru, untuk penilaian dimensi keterampilan sosial pada anak-
anak. SSRS dikembangkan untuk menilai keterampilan sosial 
anak-anak, dimana dilakukan oleh beberapa penilai (guru, 
orang tua, anak) [19]. Studi tentang SSRS telah dilakukan 
kepada penderita cacat jasmani, keterbelakangan mental dan 
anak-anak berkebutuhan khusus. Sistem SSRS akan menilai 
fungsi psikometrik dan keterampilan sosial pada anak ADHD 
[12].  
 
D.   Identifikasi Objektif 
Dalam membangun sebuah software Game for Therapy 
Social Interaction Skill pada anak penderita ADHD di 
Indonesia diperlukan adanya identifikasi objektif yang ingin 




Materi Tujuan Instruksional Khusus 
Cooperation Anak dapat mengikuti perintah / follow the direction dengan benar 
Self Control Anak dapat mengabaikan gangguan dari orang serta bisa berkorban menunggu giliran 
Responsibility 
 
Anak dapat bertanggung jawab dalam setiap 
pekerjaan atau tugas yang diberikan di 
rumah maupun di sekolah 
 
V. ANALISA DAN DESAIN 
A. Daftar Iterasi 
Pada bab ini akan dijelaskan pengembangan iterative 
berdasarkan analisis kebutuhan yang sudah dibahas pada bab 
sebelumnya. Kebutuhan objektif yang akan dicapai dalam 
game ini yaitu cooperation learning, self control learning, dan 
responsibility learning. Tiga indikator ini akan digabung dalam 
tiga level.  
  49Jurnal Rekayasa Sistem & Industri 
Volume 2, Nomor 1, Januari 2015 
1. Menu Home 
Pengembangan aplikasi pada tahap ini adalah dengan 
menentukan tema dan seting yang sesuai dengan kebutuhan 
pada tahap analisis. Pada iterasi ini dilakukan penentuan 
background dan tampilan awal yang cocok dengan tema yang 
sudah ditentukan sebelumnya. Tampilan home pada iterasi ini 
terdiri dari background, character ADHIKIDS, logo 
ADHIKIDS, dan tombol play. Pada saat tombol play ditekan 
maka game level 1 dapat dimainkan. 
2. Level 1 
Salah satu indikator yang dapat dilakukan dalam 
mengukur social skill interaction adalah cooperation. 
Pembelajaran pada indikator ini intinya adalah anak dapat 
mengikuti perintah/follow the direction. Anak ADHD 
diharapkan mampu mematuhi aturan dan perintah yang 
diberikan. Pada iterasi ini dilakukan pembuatan level 1. Pada 
iterasi ini dipilih ruangan kelas sebagai tema yang dipakai. 
Setelah itu dilakukan tahap koding untuk memberikan fungsi 
pada setiap objek-objek pada ruangan kelas. Pada level ini user 
akan diminta untuk merapikan ruangan kelas berdasarkan 
perintah yang diberikan. Ketika objek yang dipindahkan sudah 
tepat dipindahkan dengan perintah yang diberikan maka skor 
akan bertambah dan perintah berikutnya akan muncul untuk 
dikerjakan. 
3. Level 2 
Indikator lain yang dapat dilakukan dalam mengukur 
social skill interaction adalah self control. Pembelajaran yang 
hendak dicapai pada indikator ini intinya adalah anak dapat 
mengabaikan gangguan dari lingkungan sekitarnya dan tetap 
fokus pada perintah yang diberikan serta bisa berkorban 
menunggu giliran. Pada iterasi ini dilakukan pembuatan level 
2. Pada iterasi ini dipilih kebun binatang sebagai tema yang 
dipakai. Pada level ini user akan diminta untuk memasukkan 
hewan ke kandang berdasarkan perintah yang diberikan. Ketika 
objek yang dipindahkan sudah tepat dipindahkan dengan 
perintah yang diberikan maka skor akan bertambah dan 
perintah berikutnya akan muncul untuk dikerjakan. 
4. Level 3 
Indikator lain yang dapat dilakukan dalam mengukur 
social skill interaction adalah responsibility. Pembelajaran 
yang hendak dicapai pada indikator ini intinya adalah anak 
dapat bertanggung jawab dalam setiap pekerjaan atau tugas 
yang diberikan kepadanya. Pada iterasi ini dilakukan 
pembuatan level 3. Pada iterasi ini dipilih background alam 
sebagai tema yang dipakai. Pada level ini user akan diminta 
untuk melewati rintangan yang diberikan dengan cara mengklik 
hero supaya tetap bisa bertahan. 
5. Menu Home Iterasi  
Setelah requirement di awal telah dikerjakan, selanjutnya 
adalah tahap perbaikan dan penambahan fitur pada game 
ADHIKIDS. Pada iterasi ini dilakukan rekonstruksi tampilan 
dan penambahan tombol pada menu home. Tampilan yang 
direkonstruksi adalah logo, background, dan karakter game 
ADHIKIDS. Fitur yang ditambah pada tampilan home ini 
adalah tombol about dan tombol exit. Pada saat tombol about 
ditekan maka akan muncul deskripsi mengenai game 
ADHIKIDS dan informasi tentang developer game. Tombol 
exit akan mengerjakan perintah window.close ( ) untuk keluar 
dari aplikasi. 
6. Level 1 Iterasi 
Pada iterasi ini dilakukan penambahan fitur berupa menu 
pause, tampilan show win, dan show loose. Pada saat menu 
pause ditekan akan muncul 3 tombol yaitu tombol continue, 
tombol restart, dan tombol home. Tombol continue untuk 
melanjutkan game, tombol restart untuk ulang game dari awal, 
dan tombol home untuk kembali ke tampilan home. Show loose 
akan muncul ketika waktu game sudah habis. Pada saat show 
loose maka akan muncul 2 tombol yaitu tombol restart dan 
tombol home. Tombol restart untuk ulang game dari awal, dan 
tombol home untuk kembali ke tampilan home. Show win akan 
muncul jika user menyelesaikan setiap perintah dengan benar. 
Pada saat show win maka akan muncul 3 tombol yaitu tombol 
next, tombol restart, dan tombol home. Tombol next untuk 
lanjut ke level selanjutnya, tombol restart untuk ulang game 
dari awal, dan tombol home untuk kembali ke tampilan home. 
Selain itu juga ditambahkan sound pada objek ketika objek 
dipindahkan. Ditambahkan juga sound salah pada saat objek 
yang dipindahkan tidak sesuai dengan perintah dan sound benar 
jika objek yang dipindahkan sesuai dengan perintah yang 
diberikan. 
7. Level 2 Iterasi 
Pada iterasi ini dilakukan penambahan fitur berupa menu 
pause, tampilan show win, dan show loose. Pada saat menu 
pause ditekan akan muncul 3 tombol yaitu tombol continue, 
tombol restart, dan tombol home. Tombol continue untuk 
melanjutkan game, tombol restart untuk ulang game dari awal, 
dan tombol home untuk kembali ke tampilan home. Show loose 
akan muncul ketika waktu game sudah habis. Pada saat show 
loose maka akan muncul 2 tombol yaitu tombol restart dan 
tombol home. Tombol restart untuk ulang game dari awal, dan 
tombol home untuk kembali ke tampilan home. Show win akan 
muncul jika user menyelesaikan setiap perintah dengan benar. 
Pada saat show win maka akan muncul 3 tombol yaitu tombol 
next, tombol restart, dan tombol home. Tombol next untuk 
lanjut ke level selanjutnya, tombol restart untuk ulang game 
dari awal, dan tombol home untuk kembali ke tampilan home. 
Selain itu ditambahkan juga sound salah pada saat hewan yang 
dipindahkan tidak sesuai dengan perintah dan sound benar jika 
hewan yang dipindahkan sesuai dengan perintah yang 
diberikan.  
8. Level 3 Iterasi  
Pada iterasi ini dilakukan penambahan fitur berupa menu 
pause, tampilan show win, dan show loose. Selain itu aturan 
permainan untuk level ini diubah yaitu user harus bisa 
mendapatkan minimal skor 5 dengan mendapatkan bintang dan 
melompat apabila ada bom. Pada saat menu pause ditekan akan 
muncul 3 tombol yaitu tombol continue, tombol restart, dan 
tombol home. Tombol continue untuk melanjutkan game, 
tombol restart untuk ulang game dari awal, dan tombol home 
untuk kembali ke tampilan home. Show loose akan muncul 
ketika waktu hero jatuh saat melompat ground yang lainnya. 
Pada saat show loose maka akan muncul 2 tombol yaitu tombol 
restart dan tombol home. Tombol restart untuk ulang game dari 
awal, dan tombol home untuk kembali ke tampilan home. Show 
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win akan muncul jika user mendapatkan skor 3. Pada saat show 
win maka akan muncul 3 tombol yaitu tombol next, tombol 
restart, dan tombol home. Tombol next untuk lanjut ke level 
selanjutnya, tombol restart untuk ulang game dari awal, dan 
tombol home untuk kembali ke tampilan home. 
9. Level Menu Login dan Registrasi 
Pada iterasi ini dilakukan penambahan fitur login dan 
registrasi. Tujuan ditambahkan fitur ini adalah agar game ini 
selalu dimainkan dalam pengawasan orang tua atau pengajar. 
Sebab hanya orang tua atau pengajar yang bisa mendaftarkan 
user dan hanya orang tua atau pengajar yang mempunyai 
password. Sehingga hanya dengan pendampingan orang tua 
atau pengajar, anak bisa mendapatkan akses untuk memainkan 
game. Sebelum melakukan login, user terlebuh dahulu harus 
melakukan registrasi di halaman form Registrasi.html untuk 
mendapatkan akun pada game ADHIKIDS.  
10. Preloader dan Tampilan Home Iterasi 
Pada iterasi ini dilakukan penambahan fitur preloader dan 
dilakukan penambahan tombol record game. Catatan ini akan 
dijadikan sebagai salah satu indikator penilaian bagi orang tua 
atau pengajar dalam melihat perkembangan anak. Pada iterasi 
ini istilah level diubah menjadi stage. Selain itu pada menu 
home ditambahkan fitur yaitu pemilihan stage. Sehingga user 
dapat memilih stage game mana yang akan dimainkan. Pada 
iterasi ini ditambahkan masing-masing 2 challenge pada setiap 
challenge 1,2, dan 3. Tujuan ditambahkannya challenge ini 
adalah supaya user tidak menghafal challenge¬challenge 
sebelumnya yang sudah dibuat. Selain itu dengan ditambahnya 
2 challenge pada setiap challenge membuat game semakin 
menarik karena user dapat memainkan game dengan variasi 
yang lebih banyak. 
 
VI. ITERASI RILIS 










Tahap iterasi rilis merupakan tahap berikutnya dari iterasi 
konstruksi dan sekaligus menjadi tahap terakhir dari penelitian 
ini. Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian aplikasi 
game. Karena game ADHIKIDS ini merupakan mobile web 
application maka aplikasi game ini akan dijalankan pada 
mobile browser. Berikut adalah spesifikasi minimum perangkat 
keras yang digunakan dalam aplikasi game ini.  
 
B. User Interface 
Hasil akhir dari pembangunan game ADHIKIDS SOCIS 




Gambar 2 Tampilan Challenge 1 
 
Gambar 3 Tampilan Challenge 2 
 
Gambar 4 Tampilan Challenge 3 
C. User Acceptance 
Pengujian user acceptance dilakukan untuk mengukur 
sejauh mana aplikasi bisa diterima oleh user. Pada pengujian 
user acceptance ini dilakukan di Rainbow Center dan Rumah 
Sakit Al-Islam Bandung. Rainbow Center merupakan pusat 
tumbuh kembang anak. Setelah dilakukan pengujian pada 
target user secara langsung, di mana user yang menjadi sampel 
adalah 7 orang responden yang terdiri dari 1 responden dari 
Rainbow Center, 3 responden dari Rumah Sakit Al-Islam 
Bandung, dan 3 responden lainnya merupakan tenaga pendidik 
atau ortopedagog (therapist), maka diperoleh hasil pengujian 
yang menggambarkan bagaimana tingkat penerimaan user 
terhadap aplikasi ini, sekaligus menunjukkan tingkat 
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keberhasilan aplikasi sesuai dengan tujuan aplikasi ini 
dibangun. Proses pengujian dilakukan dengan mendampingi 
user dalam memainkan game melalui media laptop dan 
smartphone OPPO 7a.  Selama user bermain, therapist 
melakukan pengamatan secara seksama, dan melakukan 
penilaian berdasarkan pada parameter-parameter yang sudah 
ditentukan sebelumnya.  
Parameter-parameter yang menjadi penilaian utama pada 
saat melakukan pengujian ini adalah:  
1. Kualitas Tampilan 
Kualitas tampilan penting untuk melihat apakah aplikasi 
game yang dibuat menarik perhatian user sehingga user 
nyaman dalam menggunakan aplikasi ini. 
2. Narasi dan Materi  
Narasi (audio dan visual)  merupakan indikator penting 
dalam aplikasi game ini karena game ADHIKIDS SOCIS 
adalah game yang bertujuan untuk meningkatkan social 
interaction skill anak dengan ADHD. 
3. Interaksi Program 
Seberapa baik program dalam merespon aksi yang 
diberikan oleh user. 
4. Interaksi User 
Seberapa baik user merespon  dalam bermain game, 




Setelah pembangunan game based learning ADHIKIDS 
SOCIS dan dilakukan pengujian langsung kepada target user 
serta wawancara yaitu kepada anak ADHD dan tenaga pendidik 
(ortopedagog), maka diperoleh kesimpulan bahwa 
terwujudnya suatu alternatif pembelajaran dengan 
menggunakan teknologi yaitu game based learning. Media 
pembelajaran seperti ini sangat diperlukan bagi anak ADHD 
khususnya dan sangat membantu therapist dalam mendidik 
anak ADHD.   
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